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ไดแก  การพูด  การฟง  การอาน  การเขียน  
และการสะทอนแนวคิดและความรูที่ไดรับไป
แลว (Meyers & Jones, 1993 : 6)  จัดวาเปน
การเรียนรูที่อยูบนพ้ืนฐานแนวคิดความเชื่อ



















ก ร ะ บ ว น ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น ว า ค ว ร มี
องคประกอบหลักและองคประกอบยอย ๆ 
ใดบางในการเรียนการสอนครั้งหน่ึง ๆ  การ
ออกแบบการเรียนการสอนที่นิยมกันวิธีหน่ึงมี
ลักษณะเปนการออกแบบเชิงระบบ ดวยทําให







*อาจารยประจําสถาบันวิจัยพฤติกรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 



















ทานพอจะบอกไดห รือไมว า  ทาน
ตองการจะแกปญหาใด ? อยางไร ? 
1. ทานเชื่อแนวคิด/ทฤษฎี/หลักการ
ใดในการจัดการสอนการเรียน ? 
2. ผู เ รี ย น ข อ ง ท า น คื อ  ผู เ รี ย น
ระดับชั้น และวิชาใด ? 








ภาพที่ 1  ตัวอยางการออกแบบการเรียนการสอน 
 
*วิธีการเรียนรูเชิงปฏิบัติที่ครูอาจเลือกใชใหเหมาะสมกับชั้นเรียนและเนื้อหาสาระทีต่นเองสอนอยู 









1) ดานความรู  ความคิด 
2) ดานเจตคติ                            แตละดานเขียนเปนเชิงพฤติกรรมหรือไม ? 
3) ดานทักษะปฏิบัติ 
 
4. ขอบขายเนื้อหาสาระมีอะไรบาง ? 
















12. ตอง มีการ เตรี ยมตั วล ว งหน า
อยางไรบางหรือไม ? ทั้ง 
1)  ผูเรียน 







ได เปนเจ าของงานของตนเอง  มีโอกาส
วางแผน / ออกแบบงานของตน  แกปญหา
ทดสอบแนวคิด  อภิปรายและมีปฏิสัมพันธกับ
สมาชิกในกลุม  มีการตัดสินใจในผลลัพธของ
งานตนเอง และประเมินผลลัพธ (Parkinson, 





ออกเปน 2 ประเภทใหญ ๆ ไดแก  การอานที่
กระตือรือรน (Active Reading) และการเขียน
ที่กระตือรือรน (Active Writing) ในแตละ
ประเภทยังมีกลวิธี (Strategies) อีกอยางละ
หลายวิธีการดังภาพที่ 2 




1. การอานที่กระตือ รือรน   การ
เรียนรูทั่วไปจําเปนตองอาศัยการอาน เชน  
การอานเอกสาร  หนังสือเรียน  การทดลอง











ดีขึ้นดวยกลวิธีตาง ๆ ดังตอไปน้ี 





1.2 การเวนคํา  เปนแบบฝกหัดเชิง
คาดคะเน  โดยการลบบางคําในสวนของ
เน้ือหา เชน เวนคําไวใหเติมทุก ๆ 5 คํา หรือ










1.3 การเรียงลําดับ  วิธีการทําก็คือ 
การตัดแบงเนื้อหาความรูออกเปนสวน ๆ แลว
สลับเหมือนสับไพ  แลวจึงให นักเรียนจัด
เรียงลําดับชิ้นสวนของเนื้อหานั้น ๆ ใหถูกตอง 







1.4 ภาพหรือสัญลักษณผสมกับคํา  
เทคนิคนี้ดูคลายกับแบบฝกหัดที่พบในหนังสือ








1.5 การเนนคํา  วิธีการนี้ครูสามารถ
ใช เ พ่ือเลือกคํา  วลี  ประโยค  หรือขอมูล 
ออกมาจากเนื้อหาความรูซ่ึงเปนการกระตุนให
ผูเรียนไดรู จักเนนคําหลักหรือคํามโนทัศน 
(Concept) ไดหลายวิธี เชน  การขีดเสนใตคํา 
การระบายสีเปนแถบสีตาง ๆ การเขียนเสน
ว ง ร อบ   ก า ร เ น น บ ริ เ วณ เ นื้ อ ห า ต าม
วัตถุประสงค  เชน  ขอความของขอเท็จจริง 






1.6 การเขียนแผนภาพ  โดยปกติครู
























1.8 การตั้งคําถาม  วิธีการนี้ครูจะให
เ น้ือหาแกกลุมผู เรียนและใหตั้ งคําถามที่
จุดประสงคสําคัญ ๆ  ใหกลุมแลกเปลี่ยน
คําถามกันและตอบ  แลวจึงสงคืนเพ่ือการให
คะแนน  วิธีการเชนนี้สงเสริมใหมีการถกเถียง
















มีกลวิธีตาง ๆ ตอไปน้ี 














ผู เรียนเลือกหาบทความจากหนังสือพิมพ  
วารสาร  เพ่ือนํามาเขียนรายงานขอเท็จจริง  
หรือประเด็นที่นาสนใจ  แมกระทั่งภาพการตูน






กระตือรือรน ชวยใหผู เ รียนคิดวาควรจะ
สื่อสารออกมาไดอยางไร 
2.3 โคลงกลอน   โคลงกลอนที่
เกี่ยวกับวิชาหนึ่ง ๆ  อาจจะหาไดยาก แตถา
มองในแงที่วา  เหตุใดบุคคลจึงเขียนโคลง








2.4 การเขียนจดหมาย  เปนการ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดสื่อสารถึงสิ่งที่ไดเรียนรู
ไปยังเพ่ือน หรือญาติได การเขียนจดหมายใน







2.5 ละคร  ผูเรียนมักชอบอานบท
ละคร  ครูอาจใชเทคนิคนี้ เชื่อมโยงกันกับ
กิจกรรมที่จะชวยใหผู เ รียนไดสะทอนถึง






บทบาทสมมติ   หรือการอภิปรายแบบมี
โครงสรางตอไป) 
2.6 รอยแกว  การเขียนรอยแกวจะ
พบไดทั่วไปในการเขียนหนังสือเรียน  การ
เขียนรายงานโครงการ  การเขียนรายงาน 
เปนตน  จากชื่อหัวเรื่องวิชาหนึ่ง ๆ ครูอาจ
ลองเขียนรายการว า มีประเด็นใดบางที่
ส า ม า รถนํ า ม า เ ขี ย น เ ป น ร อ ย แก ว เ ชิ ง
สรางสรรคไดบาง เชน  ในหนวยการเรียน
เรื่อง ดิน  หินและแร ในหัวขอตัวอยางจะ
ประกอบไปด วยข อ มูลที่ เ ป น  ข อความ  
แผนภาพ  แผนภูมิ  ซึ่งสิ่งเหลานี้อาจนําไปสู
การเขียนเรื่องของผูเรียนไดเปนอยางดี 
2.7 กา รนํ า เ สนอ   ส าม า รถ ให
ประสบการณการเขียนที่กระตือรือรนอันมี
คุณคาได ไมวาจะเปนในรูปแบบโปสเตอร 
(Poster)  แผนพับ หรือแผนโปรงใส ที่ใชกับ
เครื่องฉายภาพขามศีรษะและการนําเสนอ
ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เชน  Power 
Point เปนตน  สิ่งเหลานี้ลวนอาจใชในการ




2.8 การจัดแสดง   จากตัวอย าง
ผลงานการเขียนที่กระตือรือรนของผูเรียน 
สามารถเปนตัวกระตุนไปสูการจัดแสดงผล




ช ว ยสนั บสนุ นกา รนั บถื อตน เอ ง  (Self-








กระตือรือรนแลว ยังมีกลวิธีการสอนอื่น ๆ ที่
เนนผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่งครูสามารถนําไป
ประยุกตใชในชั้นเรียนของตนเองได  กลวิธี
การสอนดังกลาวไดแก  1) บทบาทสมมติ 
(Role Play)  2) ละคร (Drama)  3) เกม 
(Games)  4) สถานการณ จําลอง (Simulation)  
แ ล ะ   5 )  ก า ร อ ภิ ป ร า ย ก ลุ ม  (Group 
Discussion) ซึ่งมีสาระโดยสังเขปดังน้ี 





บทบาทสมมติ มี 5 ประการ ไดแก บุคคลที่
เกี่ยวของ  ประเด็นปญหาที่พยายามทําความ




สํ าคัญไดแก   การเตรียมการ  การเขาสู
บทบาท (โดยยอ)  การดําเนินการปฏิบัติ 
(แสดง)  การสรปุ และการติดตามผล (Follow-
up) และบทบาทของครู  สํ าหรับ เทคนิค
บทบาทสมมติที่ควรทราบ ไดแก ครูเปนผู
สังเกตการณ  เขียนบทบาทตาง ๆ โดยทราบ
วัตถุประสงค ทราบจุดเนน  จุดที่ตองการ
พัฒนานักเรียน  คอยควบคุมเวลา สรุปและ
แกปญหาตาง ๆ 
2) นาฏการหรือการละคร  มีลักษณะ
เปนการแสดงเปนฉากสําคัญ ๆ หลาย ๆ ฉาก
ในแตละฉากจําเปนตองระบุไววาผูแสดงจะมี
ใครบาง  จํานวนคนเทาไรที่ เกี่ยวของใน
เหตุการณของฉากนั้น ๆ ในแตละฉากอาจมี
เสียงของผูบรรยาย  บทสนทนาของตัวละคร  
สลับกันไปเปนระยะตามเหตุการณซึ่งเขียนมา
จากเคาเรื่องจริง  เชน  เรื่องการพบวัคซีนของ






3) เกม  เปนกิจกรรมที่ใชผูเลน 2 – 4 
หรือ 5 คน มีกฎ กติกาและมีการแขงขัน
กิจกรรมของเกมนั้นจะตองเก่ียวกับการใช
ความรู  ทักษะ หรือกระบวนการ  เกมมีหลาย
ประเภท ไดแก  เกมไพ  เกมโดมิโน  การทาย
คํา  การจับคู  เกมกระดาน (Board Game) 
ปริศนาอักษรไขว (Crosswords)  การเลนเกม
จะชวยเสริมสรางการแข งขันเ พ่ือความ
สนุกสนาน  กระตุนการเรียนรู  ชวยพัฒนา
ทักษะการแกปญหา  การอาน  การฟง  การ
สื่อสาร  การรวมมือกันและการปฏิบัติจริง  ครู
อาจใชเกมเปนเคร่ืองมือในการสอนขอเท็จจริง 
ขั้นนําเขาสูบทเรียน  ทบทวนทักษะ  มโน
ทัศน  การทดลองบางอยางที่ไมสามารถทําได
เน่ืองจากมีขอจํากัดบางประการ  ตัวอยางเกม 
เชน  เกมโดมิโนเรื่องสถานะของสสาร  เกม
การหมุนเวียนของโลหิต  เกมกรดและดาง 
(ไพ) เกมพลังงาน (อักษรไขว)  เกมเรื่องธาตุ 
(การจับคูระหวางขอความใน 2 คอลัมน ซึ่ง





ตาง ๆ) เปนตน 
4) สถานการณจําลอง  เปนกิจกรรม
ที่เลียนแบบสถานการณจริง มีการใหขอมูล
เพ่ือการปฏิบัติภายในสถานการณจําลอง  
กิจกรรมนี้ เนนงานเปนศูนยกลาง  (Job-
centred) และเปนจุดเนนในการดําเนินภารกิจ
เฉพาะอยาง  ผู เรียนจะประพฤติตนตาม
ภารกิจที่ไดรับมอบ  คุณคาของสถานการณ
จําลอง คือ การชวยพัฒนาทักษะการสื่อสาร  




ตัวอยางของสถานการณจําลอง เชน  การ
แกปญหาคอมพิว เตอร  หัวใจทํางานได
อยางไร เปนตน  สวนขั้นตอนการจัดทํา
สถานการณ จําลองมี  5 ขั้นตอน  และใช
หลักการเดียวกันกับในบทบาทสมมุติ 
5) การอภิปรายกลุม (Parkinson, 
Windale & Shelton, 1999 : 45 – 57) จัดเปน
ลักษณะการฟงที่ตื่นตัว (Active Listening) 
อยางหนึ่ง ซึ่งเปนเทคนิคที่ชวยในการแกไข
ปรับปรุงทักษะการฟง  เนื่องจากการอภิปราย
จ ะ ช ว ย ใ ห ผู เ รี ย น มี โ อ ก า ส ไ ด สํ า ร ว จ
แนวความคิดของตนเอง  แกไขปรับปรุง
ทักษะการสื่อสาร (Communication Skills) 
เอ้ือตอการทํางานกลุมหรือสืบคน  และชวย
กระตุนการมีสวนรวมที่กระตือรือรน (Active 
Participation) ใ น ก ร ะ บ ว น ก า ร เ รี ย น รู 
สิ่งจําเปนที่ควรทําก็คือ  การสรางบรรยากาศ
เพ่ือการอภิปรายโดยการกําหนดกฎกติกา
พ้ืนฐาน (เชน ไมขัดจังหวะผูอ่ืน รับฟงซึ่งกัน
และกัน  รับผิดชอบในสิ่งที่ตนไดทํา ยึดม่ันใน
กฎกติกา  ยอมรับนับถือความคิดเห็นของ
ผูอ่ืน)  และการทํางานรวมกัน  ผูเรียนจะได
เรียนรูถึงการรูจักสติปญญาที่สั่งสมของกลุม  
การแลกเปลี่ยนแนวความคิดและขอมูล 
การอภิปรายกลุ ม จํ าแนกได เปน  2 
ประเภทใหญ ๆ ไดแก 
1. การอภิปรายกลุมยอย (Small Group 
Discussion) 
2. การอภิปรายทั้ งชั้นเรียน  (Whole 
Class Discussion) 
การอภิปรายกลุมยอยจัดเปนกลวิธีการ
เ รียนการสอนที่ทรงพลั งที่ สุดอย างหน่ึง 
สามารถใชกับการเรียนเน้ือหาสาระไดทุก
บทเรียน  การจัดกลุมทํางานกลุมยอยควรให
มีสมาชิกระหวาง 3 – 6 คน ใชเทคนิคการจัด
ที่นั่งหลายแบบได (เชน วงกลม  น่ังรอบ
ปลายโตะขางหนึ่ง) และใหสมาชิกคงกลุมเดิม









แบงไดเปน 5 กลุม ซึ่งมีความสัมพันธกันดัง
ภาพที่ 4 
 






จากภาพที่ 4  มีขออธิบายเพิ่มเติม ดังน้ี 
1) กลุมฐาน  เลือกเขากลุมโดยคํานึงถึงสัมพันธภาพกับสมดุลทางทักษะดานวิชาการและ
ทักษะสังคม เพ่ือที่จะสรางสัมพันธภาพระยะยาวและพัฒนาทักษะการรวมมือสงเสริมการเปนผูฝก 
(Coaching) และการรวมมือ 
2) กลุมบาน  เปนกลุมในระยะเวลาอันสั้น ดวยมีการเปลี่ยนสมาชิกเปนปกติ โดยทั่วไปกลุมน้ี
จะใชเพ่ือการวางแผนหรือดําเนินภารกิจและกิจกรรมเฉพาะอยางกระทําการรายงานตอทั้งชั้นเรียน 
3) กลุมผูเชี่ยวชาญ  เปนกลุมชวงสั้นเชนเดียวกัน  ปกติเกิดมาจากผูแทนกลุมที่มาจากกลุม
บานแตละกลุม  กลุมน้ีจะมีการเปลี่ยนแปลงสมาชิกเปนปกติ  หนาที่ของกลุมน้ีคือ  สืบคนขอมูล
เฉพาะเรื่องแบบรวมมือกันเพ่ือที่จะพัฒนาความเชี่ยวชาญที่เปนเรื่องแงมุมเฉพาะของภารกิจของ
พวกกลุมบาน 
4) กลุมไมเปนทางการ  เปนกลุมเฉพาะเรื่องที่เกิดจากการรวมตัวกันเพ่ือการอภิปรายหรือการ
ระดมแนวคิดและขอเสนอแนะซึ่งปกติจะใชระยะเวลาเพียง 5 – 10 นาทีเทานั้น 
5) กลุมตัวแทน  ปกติเปนกลุมชวงระยะเวลาอันสั้นที่มีการเปลี่ยนแปลงสมาชิก กลุมน้ีเกิดขึ้น
จาก หรือใชกลุมที่กลาวมาขางตน  มาสัมพันธกันซ่ึงครูอาจมอบหมายหรือแตละกลุมเปนผูตัดสินใจ 
กลุมตัวแทนพบปะกัน แยกจากชั้นเรียนที่ขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งในกิจกรรม  กลุมน้ีใชเพ่ือที่จะจัด




เวทีอภิปรายของทั้งชั้นเรียน หรือการนําเสนอ (Presentation) เพ่ือที่จะใหหรือรับรูขอมูลจากกลุมอ่ืน ๆ  
เพ่ือที่จะประสานกิจกรรมจากกลุมอ่ืน ๆ เพ่ือที่จะชวยแกปญหาของชั้นเรียนและเพื่อที่จะดําเนินการ
สอนทบทวนเพื่อน ๆ 
สําหรับกลุมบานนั้นใชในวิธีการตอชิ้นสวน (Jigsaw Method) ซ่ึงเปนกลวิธีหน่ึงในเทคนิคการ























กิจกรรมการเรียนรู 1 หัวขอ เชน เร่ือง ปลา  
ครูอาจเลือกประเภทของการเรียนรูเชิงปฏิบัติ











ตามตัวอยางในภาพที่ 7  ครูสามารถ




ทดลอ ง ใ ช จ ริ ง ก็ จ ะ ไ ด ข อ มู ล ป อ นกลั บ 
(Feedback)  เพ่ือนํามาพิจารณาปรับปรุงให
เหมาะสมยิ่งขึ้น 
จากแนวคิด หลักการและประเภทตาง ๆ 
ของการเรียนรูเชิงปฏิบัติดังที่ไดกลาวมาแลว
นั้น   ครูสามารถที่จะเลือกวิธีการเขาไป
ผสมผสานในขั้นตอนของกระบวนการเรียน
การสอนที่ครูไดออกแบบเปนขั้นตอนหลักไว
แลวได  ดังภาพตัวอยางภาพที่ 1 หรือรูปแบบ
ใด ๆ ซึ่งการออกแบบขึ้นอยูกับตัวครูวาจะ
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